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In order to solve very difficult problems, we often compromise on speed and systematic, 
and control structure that ensures obtaining the best answer. It is used what is called the 
search process. Search is a technique of searching for answers by examining the various 
alternatives that exist in the knowledge base. This leads to new facts and finally arrives at 
an answer or solution. The main method is a heuristic search. Heuristic is a rule that a 
method or procedure that is based on experience and practice, advice, tricks or other 
assistance that helps narrow down and focus the search process for a particular purpose. 
So when doing a search may appeal from the existing knowledge base matches what is 
expected by the user to find the fastest and shortest. One application of search methods 
are the following problems, achieving the goal state at 8 puzzles game. Require steps or a 
solution to be able to reach the state goal state. A search algorithm is to find a solution 
would be to use a heuristic. This heuristic method is used to narrow down the possibilities 
that exist in conducting the achievement goal state. In AI known as search method best 
first search, which is one method that utilizes the advantages of the method and depth 
first search and breadth-first, where this method is used to determine the direction of 
motion in the search space. 
 
 







Agar dapat memecahkan problema yang sangat sulit, seringkali kita melakukan 
kompromi terhadap kecepatan dan sistematika, serta struktur pengendalian yang 
menjamin didapatkannya jawaban terbaik. Maka dipakailah apa yang disebut proses 
pencarian. Pencarian adalah suatu teknik mencari jawaban dengan cara menguji berbagai 
alternatif yang ada dalam basis pengetahuan. Hal ini mengarah kepada fakta-fakta baru 
dan akhirnya sampai pada suatu jawaban atau solusi. Metode pencarian yang utama 
adalah heuristic. Heuristic adalah suatu kaidah yang merupakan metode atau prosedur 
yang didasarkan pada pengalaman dan praktek, saran, trik atau bantuan lainnya yang 
membantu mempersempit dan memfokuskan proses pencarian kepada suatu tujuan 
tertentu. Sehingga ketika melakukan pencarian dapat membanding dari basis pengetahuan 
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yang ada sesuai apa yang diharapkan oleh user untuk menemukan jalan tercepat dan 
terpendek. Salah satu penerapan metode pencarian adalah dalam masalah berikut, 
pencapaian goal state pada permainan 8 puzzle. Dimana kita memerlukan langkah-
langkah atau sebuah solusi untuk dapat mencapai pada keadaan goal state. Sebuah 
algoritma pencarian yang dimaksud untuk menemukan sebuah solusi akan menggunakan 
heuristic. Metode heuristic ini  digunakan untuk mempersempit kemungkinan yang ada 
dalam melakukan pencapaian goal state. Dalam AI di kenal dengan metode pencarian 
best first search yang merupakan salah satu metode yang memanfaatkan kelebihan dari 
metode pencarian depth first dan breadth first, di mana metode ini digunakan untuk 
memutuskan arah gerak dalam ruang pencarian.  
 
 
Kata Kunci: Heuristic, Best First Search, Masalah Pencapaian Goal State Pada 
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Pendahuluan 
Perkembangan komputer di Indonesia 
semakin dirasakan kebutuhannya di 
berbagai bidang usaha. Banyak instansi 
dan perusahaan-perusahaan 
menyelesaikan masalahnya dengan 
komputer. Informasi mempunyai 
peranan yang sangat penting dalam 
usaha menciptakan kemajuan di semua  
bidang yang diperuntukan bagi 
kepentingan manusia. Adanya 
kebutuhan informasi yang tinggi perlu 
mendapatkan perhatian terhadap 
penanganannya, karena didorong oleh 
peranan pengambilan keputusan dan 
tersedianya data yang banyak dan 
komplek. Pengelolaan dan hubungan 
antara unsur-unsur dalam organisasi 
yang makin luas menghasilkan berbagai 
jenis data dan informasi. Jika 
memperhatikan faktor efektivitas dan 
efisiensi kerja seperti ketepatan, 
keakuratan, kecepatan dan penghematan 
maka pengolahan secara manual 
terhadap data yang banyak akan 
menemui kendala beban kerja yang 
tinggi, kebutuhan waktu pengolahan 
yang relatif lama dan keterlambatan 
informasi yang dihasilkan. Saat ini 
pemakaian komputer sebagai alat bantu 
bagi pekerjaan manusia seperti 
pengolahan data, pemrosesan data, 
penyimpanan data, komunikasi data, 
kontrol sistem secara otomatisasi sistem. 
Perkembangan komputer di Indonesia 
semakin sangat dibutuhkan oleh 
berbagai bidang usaha. Makin banyak 
instansi dan perusahaan yang 
membutuhkan komputer sebagai alat 
bantu dalam masalah pekerjaan. 
 
Revolusi dan teknologi informasi 
komunikasi telah mendorong kemajuan 
dalam teknologi, produk dan proses, 
serta terbentuknya masyarakat 
informasi. Artificial Intelligence 
merupakan sub-bidang pengetahuan 
komputer yang khusus ditujukan untuk 
membuat software dan hardware yang 
sepenuhnya bisa menirukan beberapa 
fungsi otak manusia. Dengan demikian 
diharapkan komputer bisa membantu 
manusia di dalam memecahkan berbagai 
masalah yang lebih rumit. 
Komputer yang ada sekarang ini telah 
berhasil melakukan semua kegiatan 
pikiran manusia yang paling sederhana 
dengan baik, ia bisa melakukan 
perhitungan matematika, ia bisa 
memanipulasi bilangan dan huruf, ia 
juga bisa membuat keputusan sederhana, 
dan bahkan ia bisa melakukan berbagai 
penyimpanan dan pemanggilan fungsi-
fungsi. Selanjutnya masalah 
komputerisasi, khususnya dalam bidang 
pendidikan pada saat ini sudah 
memasuki perguruan-perguruan tinggi 
sebagai salah satu mata kuliah, terutama 
pada jurusan-jurusan teknik, manajemen 
dan teknologi.  Dan sebagai seorang 
mahasiswi jurusan teknik informatika 
penulis dituntut untuk dapat mengikuti 
perkembangan tersebut.  
 
Identifikasi Masalah 
1. Tidak efektif dan ada pengulangan 
atau duplikasi dalam state yang 
terjadi, contohnya langkah yang 
pernah dilalui  oleh sebuah puzzle 
dilalui lagi oleh puzzle yang sama 
pula..  
2. Dibutuhkan waktu yang cukup lama 
dalam penyusunan kembali 8 puzzle. 
 
Batasan Masalah 
1. Masalah yang dibahas adalah 
masalah pencapaian goal state pada 
permaian 8 puzzle. 
2. Analisa yang dilakukan dititik 
beratkan pada metode yang 
digunakan untuk melakukan 
pencapaian goal state pada 8 puzzle 
yaitu metode best first search dan 
juga heuristic. 
3. keadaan awal dan keadaan goal 
dapat ditentukan sendiri oleh user. 
 
Tujuan 
1. Untuk mempelajari Artificial 
Intelligence ( AI ). 
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2. Untuk mengimplementasikan 
algoritma Best First Search. 
3. Untuk membuat perangkat lunak. 
 
Metodologi Penelitian 
Penelitian adalah suatu aktivitas ilmiah 
yang sistematik, terarah dan bertujuan 
untuk mengembangkan serta menguji 
kebenaran ilmu pengetahuan, sedangkan 
metodologi penelitian adalah strategi 
apa yang akan ditempuh dan langkah 
apa yang dianggap lebih operasional. 
 
Metode pengembangan sistem yang 
digunakan oleh penulis adalah metode 
pengembangan SDLC ( System 
Development Life Cycle ), yaitu siklus 
hidup pengembangan sistem yang 
menggunakan pendekatan bertahap 
dalam proses analisis dan perancangan 
sistemnya. Metode SDLC terdiri dari 
aktivitas sebagai berikut: 
Penulis menggunakan SDLC untuk 
dapat mengetahui masalah yang 
dihadapi, informasi apa saja yang 
dibutuhkan, alat Bantu apa saja yang 
diperlukan, perangkat lunak apa yang 
seharusnya dipergunakan untuk analisis 
sistem, oleh siapa,  apa, dimana,  kapan, 
dan bagaimana pengembangan sistem 
digunakan. 
Untuk menganalisis sistem penulis 
menggunakan pendekatan analisis 
terstruktur, dengan menggunakan alat 
Bantu DFD ( Data Flow Diagram ) dan 




Artificial Intelligence (AI) atau 
kecerdasan Buatan dapat didefinisikan 
sebagai cabang ilmu komputer yang 
mempelajari otomatisasi tingkah laku 
cerdas (intelligence) atau dengan kata 
lain Artificial Intelligence (AI) 
merupakan sub bidang pengetahuan 
komputer yang khusus ditujukan untuk 
membuat software dan hardware yang 
sepenuhnya bisa menirukan beberapa 
fungsi otak manusia. Dengan demikian 
diharapkan komputer bisa membantu 
manusia di dalam memecahkan berbagai 
masalah yang lebih rumit ( Suparman, 
1991 : [1:1] ). 
 
Komputer yang ada sekarang ini telah 
berhasil melakukan semua kegiatan 
pikiran manusia yang paling sederhana 
dengan baik. Ia bisa melakukan 
perhitungan matematika, bisa 
memanipulasi bilangan dan huruf, juga 
bisa membuat keputusan sederhana, 
bahkan bisa melakukan berbagai 
penyimpanan dan pemanggilan fungsi-
fungsi. Dalam hal ini, komputer 
merupakan hal yang luar biasa dan 
melebihi kemampuan manusia terutama 
dalam hal kecepatan dan penyimpanan 
data yang lebih besar serta dengan 
mudah ia bisa memperolehnya kembali. 
 
Beberapa persoalan yang ditangani oleh 
kecerdasan buatan yang diterapkan pada 
komputer selain yang disebutkan di atas 
antara lain adalah permainan (game), 
pembuktian teorema, pemecahan 
ploblema umum, persepsi (vision dan 
percakapan), pemahaman bahasa 
alamiah, pemecahan problema pakar 
atau expert (matematika simbolik, 
diagnosa medis, rancang bangun 
rekayasa, analisis kimia). 
 
Dalam hal ini komputer benar-benar 
merupakan suatu alat yang sangat 
berguna terutama dalam kecepatan dan 
dalam memudahkan beberapa aspek 
proses berpikir manusia. Sehingga 
dengan demikian, komputer telah 
meningkatkan kemampuan manusia 
dengan sangat luar biasa, sehingga bisa 
menyelesaikan pekerjaan dengan cepat, 
mudah dan akurat. 
 
Intelligence ( kecerdasan ) artinya 
adalah seseorang yang pandai 
melaksanakan pengetahuan yang 
dimilikinya. Dengan pengertian tersebut 
maka bisa ditarik suatu kesimpulan 
bahwa walaupun seseorang banyak 
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memiliki pengetahuan namun tidak bisa 
melaksanakannya dalam praktek, maka 
ia tidak bisa digolongkan ke dalam 
intelegensia (Suparman, 1991 : [1:2] ). 
Dengan kata lain intelegensia adalah 
kemampuan manusia untuk memperoleh 
pengetahuan dengan berpikir dan 
menalar dan pandai melaksanakannya 
dalam praktek. Pada batas-batas tertentu 
artificial intelligence memungkinkan 
komputer bisa menerima pengetahuan 
melalui input manusia dan 
menggunakan pengetahuannya itu 
melalui simulasi proses penalaran dan 
berpikir manusia untuk memecahkan  
berbagai masalah. 
 
Bagian utama aplikasi artificial 
intelligence adalah pengetahuan 
(knowledge), suatu pengertian tentang 
beberapa wilayah subjek yang diperoleh 
melalui pendidikan dan pengalaman atau 
belajar dan meneliti seperti manusia, 
tapi ia dapat memperoleh pengetahuan 
yang dibutuhkannya itu melalui upaya 
yang diberikan oleh seorang pakar 
manusia. Pengetahuan terdiri dari fakta, 
pemikiran, teori, prosedur dan 
hubungannya satu sama lain. 
Pengetahauan juga merupakan informasi 
terorganisasi dan teranalisa agar bisa 
lebih mudah dimengerti dan bisa 
diterapkan pada pemecahan masalah dan 
pengambilan keputusan. 
Hampir semua basis pengetahuan ( 
knowledge base ) sangat terbatas dalam 
arti terfokuskan kepada semua masalah 
khusus. Pada basis pengetahuan itu 
sudah terbentuk, maka teknik Artificial 
Intelligence ( AI ) bisa digunakan untuk 
memberi kemampuan baru kepada 
komputer agar bisa berpikir, menalar, 
dan membuat inferensi (mengambil 
keputusan berdasarkan pengalaman) dan 
membuat pertimbangan-pertimbangan 
yang didasarkan kepada fakta dan 
hubungan-hubungannya yang 
terkandung dalam basis pengetahuan itu 
(Suparman, 1991 : [1:2] ). 
 
Dalam basis pengetahuan dan 
kemampuan untuk menarik kesimpulan 
melalui pengalaman ( inferensi ), 
komputer dapat disejajarkan sebagai alat 
bantu yang bisa digunakan secara 
praktis dalam memmecahkan masalah 
dan pengambilan keputusan. Dengan 
teknik pelacakan basis pengetahuan 
untuk mencari fakta dan hubungannya 
yang relevan, komputer bisa mencapai 
satu atau lebih solusi alternatif pada 
masalah yang diberikan. Basis 
pengetahuan komputer dan kemampuan 
inferensi telah meningkatkan daya guna 




Gambar 1  Konsep komputer yang 
menggunakan teknik AI dalam suatu 
aplikasi ( Suparman, 1991 : 3 ) 
 
Artificial Intelligence telah memberikan 
suatu pengetahuan baru kepada 
komputer untuk memecahkan masalah 
yang lebih besar dan lebih luas, tidak 
hanya terbatas kepada soal-soal 
perhitungan,penyimpanan dan 
pengambilan data atau pengendalian 
yang sederhana saja. Gambar 1 di atas 
menyimpulkan beberapa cara komputer 
tradisional mengolah data ( Suparman, 
1991 : [1:3] ). Jika kita memberikan 
basis pengetahuan dan inferensi kepada 
komputer, maka ia bisa diterapkan pada 
aplikasi yang sebelumnya hanya bisa 
dikerjakan oleh manusia. Sehingga 
dengan demikian komputer akan 
menjadi suatu alat yang lebih berguna, 
lebih bermanfaat dan akan bisa 
memberikan nilai tambah kepada 
kemampuan manusia dalam 
meningkatkan efisiensi kerja dan 
produktifitas kerja. 
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Komputerisasi Artificial Intelligence ( 
AI ) 
Artificial Intelligence ( AI ) merupakan 
software yang memungkinkan komputer 
digital bisa meniru beberapa fungsi otak 
manusia yang terbatas. Walaupun 
hardware Artificial Intelligence ( AI ) 
khusus dapat dibuat, tapi ternyata 
hampir semua software Artificial 
Intelligience ( AI ) bisa dilaksanakan 
pada semua jenis komputer, mulai dari 
komputer mikro sampai kepada 
komputer besar ( Suparman, 1991 : [1:4] 
) 
 
Dalam aplikasi komputer terdapat dua 
jenis aplikasi komputasi (Suparman, 
1991 : [1:4] ), yaitu : 
1. Komputasi Konvensional 
Program komputer konvensional 
didasarkan kepada algoritma, 
disusun dengan jelas, rinci, langkah 
demi langkah sampai pada suatu 
hasil yang sudah ditentukan 
sebelumnya. Program tersebut bisa 
berupa rumus matematika atau 
prosedur berurutan yang tersusun 
dengan jelas yang mengarah kepada 
suatu solusi. Algoritma dialihkan ke 
dalam program komputer, daftar 
instruksi yang tersusun berurutan 
dimaksudkan untuk mengarahkan 
komputer agar bisa sampai kepada 
hasil yang diinginkan. Selanjutnya 
algoritma bisa digunakan untuk 
mengolah data bilangan, huruf, atau 
kata lainnya. Program pada 
komputer konvensional dapat ditulis 
dalam semua bahasa komputer 
antara lain yaitu BASIC, fortran, 
pascal, C, Delphi dan banyak lagi 
lainnya. 
2. Komputasi AI 
Sebaliknya pada software Artificial 
Intelligence ( AI ) tidak didasarkan 
kepada algoritma. Tetapi didasarkan 
kepada representasi dan manipulasi 
simbol. Di dalam Artificial 
Intelligence ( AI ) sebuah simbol 
bisa merupakan huruf, kata atau 
bilangan yang digunakan untuk 
menggambarkan objek, proses dan 
saling hubungannya. Ia bisa 
merupakan cetakan atau elektronik. 
Objek bisa berupa orang, benda, ide, 
pikiran, peristiwa atau pernyataan 
suatu fakta. Dengan menggunakan 
simbol memungkinkan komputer 
bisa menciptakan suatu basis 
pengetahuan yang menyatakan 
fakta, pikiran dan saling 
hubungannya satu sama lan. 
Berbagai proses digunakan untuk 
memanipulasi simbol agar mampu 
memecahkan masalah. 
Pengolahannya bersifat kuantitatif, 
dan bukan kualitatif seperti halnya 
komputer yang didasarkan kepada 
algoritma. Software Artificial 
Intelligence ( AI ) memiliki bahasa 
pemrograman hkusus untuk aplikasi 
Artificial Intelligence ( AI ) yang 
sangat populer adalah LIST dan 
Prolog. 
 
Komputer Dengan Sistem Konvensional 
 
 
Komputer Dengan Sistem Artificial 
Intelligence 
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Gambar 2 Cara kerja Komputer Sistem 
Konvensional dan Komputer Sistem AI  
 ( Suparman, 1991 : 6 ) 
 
 
Pencarian Terbaik Pertama ( Best 
First Search ) 
Pada pencarian terbaik pertama ( best 
first search) di tampilkan dua jenis 
pencarian terbaik pertama ( best first 
search ) yaitu Graf OR dan Agenda. 
 Graf OR 
Pencarian terbaik pertama ( best first 
search ) merupakan suatu cara yang 
menggabungkan keuntungan atau 
kelebihan dari pencarian breadth first 
dan depth first. Pada setiap langkah 
proses pencarian terbaik pertama, kita 
memilih simpul-simpul (node) yang 
paling menjanjikan sesuatu. Hal ini 
dilakukan dengan menerapkan fungsi 
heuristik yang memadai pada setiap 
simpul tersebut. Kemudian, kita 
mengembangkan simpul yang kita pilih 
itu dengan menggunakan aturan-aturan 
tertentu untuk menghasilkan 
penggantinya. Jika salah satu simpul 
tersebut merupakan solusi, kita berhenti. 
Jika bukan, semua simpul baru itu 
ditambahkan ke himpunan simpul yang 
sejauh ini telah dibuat. Setelah itu, 
kembali kita memilih simpul yang 
paling dapat diharapkan dan 
melanjutkan proses. Namun, jika tidak 
bisa mendapatkan sebuah solusi, 
percabangan itu akan mulai mencari 
simpul yang kurang menjanjikan sesuatu 
daripada cabang di tingkat puncak yang 
telah kita abaikan. 
 
Implementasi pencarian best first search 
dapat dilakukan dengan apa yang 
disebut sebagai algoritma A*. Algoritma 
ini bekerja dengan cara melakukan 
pencarian pada sebuah graf berarah yang 
setiap simpulnya menggambarkan 
sebuah titik di dalam suatu ruang 
problema. Setiap simpul (node) akan 
berisi sebuah penunjuk seberapa besar 
simpul itu dapat diharapkan sebagai 
tambahan terhadap deskripsi keadaan 
problema yang direpresentasikannya, 
serta penghubung (link) parent yang 
mengarah balik pada simpul terbaik dan 
sebuah daftar simpul yang dihasilkan 
darinya. Penghubung parent ini akan 
memungkinkannya untuk menemukan 
kembali lintasan yang mengarah ke 
tujuan begitu tujuan tersebut ditemukan. 
Daftar pengganti atau penerusnya 
(successor) akan memungkinkannya 
untuk melanjutkan pengembangan ke 
penggantinya jika ditemukan sebuah 
lintasan yang lebih baik dari sebuah 
simpul yang telah ada.Berikut ini adalah 
ilustrasi pencarian terbaik pertama ( best 






Gambar 3. Langkah-langkah 
penggunaan metode best first search 
 
 Agenda 
Dalam pembahasan pencarian best first 
search dalam Graf OR di atas 
diasumsikan bahwa kita dapat 
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mengevaluasi lintasan-lintasan jamak ke 
simpul yang sama secara sendiri-sendiri. 
Namun, sebenarnya hal ini tidak benar 
untuk semua situasi. Ini dapat benar bila 
tak ada fungsi heuristic tunggal yang 
mengukur jarak antara sebuah simpul 
tertentu dengan tujuan. 
Sistem agenda bekerja dengan cara  
melakukan siklus pada operasi berikut 
ini: 
1. Pilihlah tugas yang paling dapat 
diharapkan dari agenda. Perhatikan 
bahwa tugas ini dapat 
direpresentasikan dalam sembarang 
bentuk yang diinginkan, dan dapat 
dianggap sebagai pernyataan 
eksplisit tentang apa yang harus 
dikerjakan berikutnya atau sebagai 
petunjuk mana simpul berikutnya 
yang harus dikembangkan. 
2. Eksekusilah tugas tersebut 
dengan menyediakannya jumlah 
sumber daya yang ditentukan 
oleh kepentingannya. Sumber-
sumber daya yang penting 
tersebut adalah waktu dan 
ruang. Untuk setiap tambahan 
tugas tersebut, lakukan : 
a. Lihatlah apakah tugas 
tambahan itu telah ada 
dalam agenda. Jika ya, maka 
lihatlah apakah tugas 
tersebut telah berada dalam 
daftar pembenaran. Jika ya, 
abaikan bukti yang ada saat 
ini. Jika penbenaran ini 
belum ada, tambahkanlah 
pada daftar. Jika tugas 
tersebut tidak ada dalam 
agenda sisipkanlah. 
b. Hitunglah rate tugas baru 
ini, dan gabungkan bukti 
dari semua 
pembenarannya.Tidak 
semua pembenaran harus 
memiliki penimbang 
(weight) yang sama. 
Mengaitkan setiap 
pembenaran dengan ukuran 
kekuatan penalaran 
seringkali berguna. Ukuran-
ukuran ini kemudian 
digabungkan untuk 
menghasilkan seluruh rate 
tersebut pada langkah ini. 
 
Struktur pengendalian berdasarkan 
agenda sangat berguna, dan 
menyediakan sebuah cara istimewa 
untuk melakukan integrasi informasi 
dari berbagai sumber menjadi satu 
program, karena setiap sumber secara 
sederhana menambahkan tugas dan 
pembenaran pada agenda. 
 
Teori Algoritma 
Memang benar kalau komputer 
dikatakan sebagai alat bantu dalam 
menyelesaikan persoalan, seperti proses 
hitung menghitung. Masalahnya, sebuah 
persoalan tidak dapat begitu saja 
„disodorkan‟ ke depan komputer, lalu 
komputer memberikan jawabannya. Ada 
„jarak‟ yang memisahkan persoalan 
dengan komputer. Jarak tersebut dapat 
dihilangkan bila ada suatu alat 
komunikasi antara manusia dengan 
komputer ( Munir,1997 : [5:1] ). 
Manusia, sebagai pemberi tugas, harus 
bisa mengkomunikasikan persoalannya 
ke komputer dalam „bahasa‟ yang di 
mengerti oleh komputer. Selanjutnya, 
rangkaian perintah yang disodorkan 
dalam bahasa tersebut harus cukup jelas 
didefinisikan sedemikian sehingga 
komputer dapat merearisasikannya 
sebagai rangkaian aksi yang siap 
dikerjakan. 
 
Bahasa adalah alat komukasi antara 
manusia dengan komputer. Terdapat 
banyak bahasa komputer yang telah 
disusun dan terus berkembang sampai 
sekarang. Ada bahasa yang cukup sulit 
dipahami oleh pemekainya dikarenakan 
tata bahasanya „primitif‟, juga karena 
orientasinya lebih dekat ke bahasa mesin 
daripada bahasa menusia. Tetapi ada 
juga bahasa komputer yang susunannya 
mirip dengan bahasa manusia ( 
72     Jurnal Computech & Bisnis, Vol. 2, No  2, Desember 2008, 66-79 
 Goal State Pada Permainan 8 Puzzle...................................( Marissa,Nanan Rohman) 
 
umumnya bahasa inggris ), mudah 
dimengerti dan banyak digunakan oleh 
pemakainya ( munir, 1997 : [5:1] ). 
 
Kebiasaan memprogram „primitif‟ mulai 
ditinggalkan sejalan dengan 
berkembangnya teknik pemroraman 
terstruktur. Dalam menyelesaikan 
masalah, orang lebih menekankan pada 
desain atau rancangan yang mewakili 
pemecahan masalah tersebut. Desain 
menyajikan cara berpikir programmer 
dalam menyelesaikan masalah. Desain 
berisi urutan langkah-langkah yang logis 
untuk menyelesaikan sebuah masalah 
yang dinamakan algoritma. 
 
Kata Algoritma ( Algorithm ) berasal 
dari kata nama penulis buku Arab yang 
terkenal, Abu Ja‟far Muhammad Ibu 
Musa Al-Kuwarizmi, dalam bukunya 
yang berjudul kitab Al Jabr Walqubala 
yang artinya “Buku Pemugaran dan 
Pengurangan” (The Book of Restoration 
and Reduction). Dalam kamus besar 
Bahasa Indonesia terbitan  Balai Pustaka 
1998 dikatakan bahwa algoritma adalah 
urutan logis, ditulis dengan notasi 
khusus yang mudah dimengerti sehingga 
langkah-langkah tersebut dapat 
dilaksanakan oleh mesin untuk 
pengambilan keputusan dan 
memecahkan masalah ( Munir, 1997 : 
[5:3] ). 
 
Menurut Donald.E. Kneth dalam 
bukunya berjudul The Art of Computer 
Programming, Algoritma harus 
mempunyai 5 ciri penting ( Munir, 1997 
: [5:4] ) yaitu sebagai berikut : 
1. Algoritma harus berhenti setelah 
mengerjakan sejumlah langkah-
langkah yang telah ditentukan. 
2. Setiap langkah yang telah 
ditentukan harus terdefinisi dengan 
jelas dan tepat sehingga tidak 
mempunyai arti ganda ( ambiguous 
). 
3. Algoritma mempunyai 0 atau lebih 
masukan ( input ). 
4. Algoritma mempunyai 0 atau lebih 
keluaran ( Output ). 
5. Algoritma harus efektif dan 
sederhana sehingga dapat dikerjakan 
dengan waktu yang masuk akal. 
 
Dalam penulis algoritma, terdapat tiga 
model penulisan ( Hendro, 1999 ), yaitu 
sebagai berikut : 
a. Flowchart 
Tujuan utamanya adalah untuk 
menggambarkan suatu tahapan 
penyelesaian masalah secara 
sederhana, terurai, rapih dan jelas, 
dengan menggunkan simbol-simbol 
yang standar. Tahapan penyelesaian 
yang disajikan harus jelas, 
sederhana, efektif, dan tepat. Dalam 
penulisan flowchart dikenal dua 
model yaitu Sistem Flowchart dan 
Program Flowchart.Sistem 
Flowchart merupakan diagram alur 
menggambarkan suatu sistem 
peralatan kamputer yang digunakan 
dalam proses pengolahan data serta 
hubungan antar peralatan tersebut, 
sistem flowchart tidak digunakan 
untuk menggambarkan prosedur 
dalam sistem yang dibentuk. 
Sedangkan Program Flowchart 
merupakan alur yang 
menggambarkan urutan logis dari 
suatu prosedur pemecahan masalah. 
b. Nassi Schneirderman 
Flowchart ini adalah flowchart yang 
terstruktur karena tanpa 
menggunakan panah untuk proses 
pengulangan. 
c. Pseudocode 
Pseudocode adalah kode yang mirip 
dengan kode pemrograman yang 
sebenarnya. Pseudo yang 
mempunyai arti mirip atau imitasi 
atau menyerupai dan kode berarti 
program. 
 
Komputer hanyalah salah satu pemroses. 
Agar dapat dilaksanakan oleh komputer, 
algoritma harus dinyatakan dalam 
bentuk yang disebut program. Sulit 
Marissa, Goal State Pada Permainan 8 Puzzle     73 
 Goal State Pada Permainan 8 Puzzle...................................( Marissa,Nanan Rohman) 
 
membedakan algoritma dengan 
program. Namun, satu hal yang pasti, 
program adalah perwujudan atau 
implementasi dari algoritma yang ditulis 
dalam bahasa pemrograman tertentu dan 
dapat dilaksanakan oleh komputer. 
Sebuah algoritma haruslah digambarkan 
(described). Penggambaran itu harus 
menggunakan notasi yang tepat dan 
dikenal oleh pembaca, dan untuk tujuan 
praktis, lebih realistis menggunakan 
bahasa pemrograman ( Munir, 1997 : 
[5:7] ). 
 
Program ditulis dalam salah satu bahasa 
pemrograman, dan kegiatan membuat 
program disebut pemrograman ( 
Programming ). Orang yang menulis 
program disebut pemrogram ( 
Programmer ). Tiap-tiap langkah di 
dalam program disebut pernyataan atau 
instruksi. Jadi program tersusun atas 
sederetan instruksi. Bila suatu instruksi 
dilaksanakan, maka operasi-operasi 
yang bersesuaian dengan intruksi 
tersebut dikerjakan oleh komputer. 
Penyusunan algoritma tidak terikat 
dengan spesifikasi bahasa pemrograman 
dan komputer mengeksekusinya. Notasi-
notasinya dapat diterjemahkan ke dalam 
berbagai bahasa pemrograman. 
 
Pencapaian Goal State Pada 
Permainan 8 Puzzle 
Pemecahan masalah adalah pokok untuk 
sebagian aplikasi dari Artificial 
Intelligence ( AI ). Kemampuan untuk 
memecahkan masalah yang seringkali 
digunakan sebagai suatu ukuran dari 
kecerdasan. Masalah dapat dipecahkan 
dengan menggunakan berbagai macam 
prosedur, ketentuannya adalah behwa 
menjamin untuk keberhasilan, prosedur 
ini disebut komputasi. Pemecahan 
dengan komputasi hanya menerapkan 
tipenya dari masalah pada prosedur yang 
ada, seperti didalam matematika. 
Seringkali kita dapat menerjemahkan 
metode yang digunakan untuk 
memecahkan suatu masalah secara 
mudah ke dalam algoritma. Bahwa suatu 
komputer dapat memutuskan masalah 
yang dipecahkan oleh pencarian adalah 
suatu solusi. Solusi ini adalah metode 
dari pemecahan masalah yang mana 
diperhatikan dalam Artificial 
Intelligence ( AI ). 
 
Fungsi heuristic adalah melakukan 
pemetaan ( mapping ) dari deskripsi 
keadaan problema ke pengukur 
kebutuhan, umumnya direpresentasikan 
berupa angka. Fungsi Heuristic yang 
dirancang dengan baik dapat memainkan 
peranan yang penting dalam memandu 
proses pencarian yang efisien dalam 
mendapatkan solusi melalui arah yang 
menguntungkan, dengan cara 
mengusulkan pemilihan lintasan 
tertentu. 
 
Proses pencarian heuristic merupakan 
alat yang ampuh untuk mendapatkan 
solusi dari problema-problema yang 
sulit. Strategi yang digunakan untuk 
mengendalikan proses pencarian 
semacam itu seringkali merupakan 
sesuatu yang sangat kritis, yakni dalam 
hal menentukan keefisienannya untuk 
menyelesaikan suatu problema khusus 
tertentu. 
 
Tujuan umum heuristic sangat bagus 
dan sangat berguna dalam memecahkan 
masalah pencapaian goal state pada 
permainan 8 puzzle, yang mana dapat 
memilih langkah yang baik dalam 
mencapai goal state. Seorang user 
(pengguna) menentukan keadaan awal 
dan keadaan tujuan pada 8 puzzle. 
Komputer ditugaskan untuk 
menyelesaikannya yaitu bagaimana 
keadaan awal tersebut dapat tersusun 
seperti yang diinginkan ( keadaan tujuan 
). Oleh karena itu heuristic sangat 
diperlukan untuk menentukan langkah 
yang harus diambil. Untuk mencari nilai 
heuristic yang digunakan adalah 
menggunakan dua buah fungsi yaitu : 
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 Banyaknya kotak yang tidak tepat 
tempatnya (mismatch) 
 Jarak kotak yang tidak tepat 
tempatnya ke lokasi yang 
seharusnya. 
 
Bobot untuk kedua fungsi tersebut 
adalah sama yaitu satu dan satu.  
 
 
Representasi Dengan Menggunakan 
Grafik 
Informasi lintasan dalam menyelesaikan 
masalah pencapaian goal state pada 
permainan 8 puzzle untuk lebih jelasnya 
penulis menjelaskan atau 
merepresentasikan dalam grafik. 
 
Sebuah grafik yang terarah dan 
sederhana adalah sebuah grafik dimana 
jalur yang berhubungan satu sama 
lainnya pada titik pertemuan mempunyai 
tanda anak panah yang menunjukkan 
darah dari gerakkan. Dalam grafik yang 
terarah ini tidak memungkinkan untuk 
melakukan perjalanan pada arah yang 
berlawanan arah anak panahnya, 
bagaimanapun juga kita akan 







Gambar 4. gambar tree jalur 8 puzzle 
 
Gambar 4 menggambarkan state graph 
masalah sederhana yang melukiskan 
langkah yang diambil untuk mencapai 
suatu goal state pada 8 puzzle yang di 
mulai dari keadaan awal sampai dengan 
keadaan tujuan. State graph merupakan 
peta yang menunjukkan berbagai 
kemungkinan yang dapat diambil agar 
bisa mencapai goal state pada 
permainan 8 puzzle. 
 
Agar lebih jelas mengenai metode Best 
First Search dalam menyelesaikan 
masalah pencapaian goal state pada 
permainan 8 puzzle, penulis akan 
menjelaskan dengan menggunakan 
sebuah contoh.  
Sebuah 8 puzzle mempunyai keadaan 
awal sebagai berikut : 
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Dan mempunyai keadaan tujuan adalah 




Untuk pencapai pada keadaan tujuan 
maka proses yang harus dilakukan 
diilustrasikan sebagai berikut : 
 
 
Gambar 5. gambar kemungkinan 
langkah yang diambil untuk mencapai 
keadaan tujuan 
 
Untuk menentukan langkah mana yang 
diambil maka harus dilakukan 
perhitungan nilai heuristic yaitu sebagai 
berikut : 
 Untuk keadaan S0 maka 
perhitungan nilai heuristic adalah 
sebagai berikut: 
Nilai Heuristic = jarak kotak 
terhadap keadaan tujuan (tegak 
lurus)+ mismatch  
  = (2+0) + (2+0) + (2+0) + (2+0) + 
(2+0) + (2+0) + (2+1) + (2+1) 
  = 18 
 Untuk keadaan S1 maka 
perhitungan nilai heuristic 
adalah sebagai berikut: 
Nilai Heuristic = jarak kotak 
terhadap keadaan tujuan + 
mismatch  
  = (1+0) + (1+0) + (1+0) + 
(1+0) + (1+0) + (1+0) + (1+0) + 
(1+1) 
  = 9 
 Untuk keadaan S2 maka 
perhitungan nilai heuristic 
adalah sebagai berikut: 
Nilai Heuristic = jarak kotak 
terhadap keadaan tujuan + 
mismatch = (3+0) +(3+0) + 
(3+0) + (3+0) + (3+0) + (3+1) + 
(3+1) + (3+1)= 27 
 Untuk keadaan S3 maka 
perhitungan nilai heuristic 
adalah sebagai berikut: 
Nilai Heuristic = jarak kotak 
terhadap keadaan tujuan + 
mismatch = (0+0) + (0+0) + 
(0+0) + (0+0) + (0+0) + (0+0) + 
(0+0) + (0+0) = 0 
 Untuk keadaan S4 maka 
perhitungan nilai heuristic 
adalah sebagai berikut: 
Nilai Heuristic  = jarak kotak 
terhadap keadaan tujuan + 
mismatch = (2+1) + (2+0) + 
(2+0) + (2+0) + (2+0) + (2+0) + 
(2+0) + (2+1) = 18 
Dari perhitungan nilai heuristic diatas 
menghasilkan data sebagai berikut : 
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Gambar 6. gambar nilai heuristik untuk 
mengambil keputusan langkah mana 
yang harus ditempuh 
 
 
Diagram konteks sistem Puzzle 
Diagram konteks merupakan gambaran 
mengenai lingkup sistem yang sedang 
berjalan secara keseluruhan yang 
ditandai dengan satu lingkaran untuk 
nama sistem, yaitu sistem puzzle. 
 
 
Gambar 7. Diagram Konteks Sistem 
Puzzle 
 
Diagram aliran data fisis tingkat-0 
(nol) sistem puzzle 
Diagram aliran data fisis tingkat-0 (nol) 
dari sistem puzzle. Dalam diagram 
tersebut digambarkan semua bagian 
yang terlibat baik internal maupun 
eksternal dan data-data yang 




















Gambar 8 Diagram Aliran Data Fisis 
Tingkat-0 (nol) sistem puzzle  
 
Metoda Best First Search 
Seperti yang telah dijelaskan pada bab 
III, Agar lebih mudah menemukan 
lintasan yang mengarah ke tujuan maka 
pada Metoda Best First Search ini 
digunakan 2 daftar yaitu daftar open dan 
daftar close, selain itu juga dibutuhkan 
fungsi heuristic untuk memprakirakan 
keuntungan setiap simpul. 
 
Algoritma Mencari Nilai Heuristic 
Sebelum menuliskan kode yang 
sebenarnya untuk menyelesaikan suatu 
masalah yang terjadi pada 8 puzzle, 
seperti yang telah dijelaskan pada bab 
sebelumnya, diperlukan beberapa fungsi 
yang berhubungan dengan 
dukungannya. Pertama, diperlukan suatu 
nilai sebagai suatu perbanding untuk 
menentukan langkah yang harus 
diambil. Fungsi yang digunakan untuk 
menentukan nilai adalah fungsi 
heuristic. Algoritma untuk menentukan 
nilai heuristic adalah sebagai berikut : 
 
 
Fungsi Nilai : integer; 
Kamus lokal 
   hasil1,hasil2,k,l,mis,jarak : integer; 
 
Begin 
        mis ← 0; 
        jarak ←0; 
        For I←1 to 3 do Begin 
            For J ←1 to 3 do Begin 
                If DAFTAR[i,j,NDAFTAR] 
<> Goal[i,j] then 
                Begin 
                     Mis ←  mis+1; 
                     HASIL1 ←0; 
                     HASIL2 ←0; 
                     For k ←1 to 3 do Begin 
                        For l ←1 to 3 do begin 
                            If 
DAFTAR[i,j,NDAFTAR] = Goal[k,l] 
then 
                            Begin 
                                 hasil1 ← k; 
                                 hasil2 ← l; 
                            end; 
                        end; 
                     end; 
                     jarak ← jarak+ (abs(hasil1-
i)+abs(hasil2-j)); 
                end; 
            end; 
        end; 
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        Nilai ← jarak+mis; 
end; 
 
Algoritma 1 fungsi untuk mencari nilai 
heuristic. 
 
Ketika fungsi Nilai () diatas dijalankan 
maka fungsi tersebut akan mencari nilai 
heuristic, dan prosedur tambah akan 
menambahkan daftar langkah atau 
peluang lintasan yang akan menuju ke 
goal state. 
 
Perancangan Interface Input 
pada bagian ini penulis akan merancang 
interface untuk tampilan awal, agar 
memudahkan user untuk memasukkan 
input untuk keadaan awal dan keadaan 
tujuan puzzle yang diinginkan oleh user. 
Tampilan interface dapat terlihat pada 
gambar 9 berikut. 
 
 
Gambar 9 Rancangan interface input 
keadaan awal dan goal 
 
Perancangan Interface Hasil Output 
Setelah user memasukan keadaan awal 
dan keadaan goal dari puzzle, maka 
setelah menekan tombol best first 
search, program akan melakukan proses 
dan menghasilkan output. Tampilan 
output dari interface ini dapat kita lihat 
pada gambar 10 berikut : 
 
Gambar 10 Rancangan interface untuk 
output 
 
Pemilihan Bahasa Pemrograman 
Pada bab ini penulis akan menerapkan 
sistem yang telah dirancang pada bab 
sebelumnya. Algoritma yang telah 
dibuat pada perancangan sistem akan 
diimplementasikan kedalam behasa 
pemrograman yang telah dipilih penulis 
untuk menguji sistem. Pemrograman ( 
programming ) merupakan kegiatan 
menulis kode program yang akan di-
compile oleh bahasa pemrogram. 
Kegiatan yang paling utama dalam tahap 
implementasi sistem ini adalah 
menuliskan kode program. Dalam hal ini 
penulis telah memilih bahasa 
pemrograman yang cocok untuk 
mengimplementasikan pencarian dengan 
metode best first search  dengan 
mengunakan bahasa Borland Delphi 5.0. 
 
Bahasa borland delphi merupakan 
bahasa pemrograman yang serba guna. 
Pemakaian bahasa borland Delphi tidak 
terbatas untuk pemrograman sistem, 
melainkan juga bisa digunakan untuk 
membuat berbagai program aplikasi. 
Untuk aplikasi bisnis, matematis 
meupun games. Bahkan program 
artificial intelligence juga dapat diterap 
dalam bahasa borland delphi. 
   
Alasan untuk menggunakan bahasa 
borland delphi dalam program AI karena 
borland delphi merupakan salah satu 
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bahasa pemrograman tingkat tinggi yang 
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